


LISTA DE-FLOTA DEL ADEPTUS ASTARTES 


COMANDANTE 
DE LA FLOTA 


0-1 Señor de la Flota 

Puedes incluir un Señor de la Flota, Si la 
flota incluye alguna Barcaza de Batalla, 
debes asignarlo a una de ellas. Si la flota 
tiene un tamaño de 750 puntos o más, el 
Almirante debe incluirse obligatoriamente. 


Señor de la Flota (L 10)... 50 puntos 


Tu Señor de la Flota puede adquirir tiradas 
adicionales por Comandante de la Flota por el 
siguiente coste: 


Una tirada adicional .. .25 puntos 


Dos tiradas adicionales .50 puntos 


Tres tiradas adicionales ..........»..... 75 puntos 


Además, la nave del Señor de la Flota puede 
transportar una unidad de abordaje de 
Exterminadores por un coste adicional de 
+50 puntos. Los Exterminadores, que proce- 
den de la Primera Compañía de elite y llevan 
la armadura más pesada conocida por el 


ET 


La a O 


hombre, son los mejores luchadores para 
asaltar naves de la galaxia. Una vez por bata- 
lla, puedes utilizar a los Exterminadores en 
un ataque de teleportación, Se aplican todas 
las reglas de ataques de teleportación (con- 
sulta el reglamento de Battlefleet Gothic), 
excepto por el hecho de que este ataque de 
teleportación puede efectuarse además del 
ataque de teleportación normal de ese tumo. 
Al efectuar la teleportación de los Ex- 
terminadores, tira 2D6 para la resolución del 
ataque relámpago; se aplican ambos resulta 

dos (incluyendo el +1 habitual por tratarse 
de Marines Espaciales). Una vez que los 
Exterminadores han realizado su ataque, no 
pueden volver a utilizarse en toda la batalla. 


NAVES DE LÍNEA 


0-3 Barcazas de Batalla 


Puedes incluir una Barcaza de Batalla de los 
Marines Espaciales por cada 1.000 puntos o 
fracción de la flota. 


Barcaza de Batalla 


de los Marines Espaciales............425 puntos 


0-10 Cruceros de Asalto 


Crucero de Asalto 
de los Marines Espaciales . 


ESCOLTAS 


Nave de Ataque Rápido (Tormenta).45 puntos 
Nave de Ataque Rápido (Sable)......40 puntos 
Nave de Ataque Rápido (Cobra).....35 puntos 


“MUNICIÓN 
AUTOPROPULSADA” 


Cualquier nave con hangares puede lanzar 
Cañoneras Thunderhawk. Las naves con lan- 
zatorpedos están equipadas con torpedos nor- 
males y de abordaje 


..145 puntos 
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_ Escenarios para los Marines Espaciales : 





Cómo incluir Marines Espaciales en 
una Flota Imperial 

La lista de flota de los Marines Espaciales 
indicada arriba está diseñada para poder orga- 
nizar una flota independiente, No obstante, en 
diversas ocasiones de la Guerra Gótica, las 
naves de los Marines Espaciales combatieron 
junto a.otras naves imperiales. Existen varios 
métodos*para incluir Marines Espaciales en 
una Flota Imperial. En primer lugar, si estás 
jugando una campaña, puedes pedir ayuda a 
los Marines Espaciales, lo que puede prov 
car que te sea enviada una nave de los 
Marines Espaciales para que combata junto a 
las tuyas. Si este es el caso, incluye la nave tal 
y como se indica. Consulta la página 143 del 
reglamento. 


Si quieres incluir una flota combinada en una 
partida independiente, tienes dos maneras de 
hacerlo. La primera opción consiste en, bási- 
camente, mezclar las dos listas de flota y tra- 


tarlas como una sola, de manera que las 
Barcazas de Batalla se consideran un tipo 
más de acorazado, los Cruceros de Asalto 
entran en la categoría de cruceros y las Naves 
de Ataque Rápido en la de escoltás. A conti- 
nuación, escoge tu flota de la manera habitual 
(manteniendo las restricciones normales para 
incluir acorazados y cruceros de batalla). La 
segunda opción consiste en dividir el total de 
tus puntos entre las dos flotas, organizar dos 
flotas independientes y, después, desplegarlas 
juntas en la mesa de juego, 


Aunque, históricamente, los tres Capítulos 
presentes en el Sector Gótico fueron los 
Cónsules Blancos, los Exorcistas y los Garras 
Rojas, no hay ninguna razón para que no pin- 
tes tu flota de modo que concuerde con el 
esquema de color de cualquier Capítulo de 
Marines Espaciales que desees. Así que, si 
tienes un ejército de Ángeles Oscuros de 
Warhammer 40,000, por ejemplo, ¡nada te 
impide pintar una flota de Ángeles Oscuros! 


Puedes utilizar una flota de Marines 
Espaciales en cualquier escenario del regla- 
mento. No obstante, ciertas misiones son más 
apropiadas para una flota de Marines 
Espaciales que otras. Ahí van algunas ideas 
para jugar variantes de los escenarios están- 
dares apropiadas para una flota de Marinos 
Espaciales. Por supuesto, no tienes por qué 
jugar con Marines para utilizar estas ideas; lo 
único que decimos es que son más represen= 
tativas del modus operandi de las naves de los 
Marines Espaciales. 


+ Una flota imperial es emboscada y una 
nave cercana de los Marines Espaciales 
responde a sus peticiones de auxilio, 


Para librar esta batalla podrías basarte en el 
escenario 3: Incursión, aunque, en este caso, 
ambas flotas empiezan con el mismo valor en 
puntos. Además de estas flotas, determina 
aleatoriamente cuál es la presencia de los 
Marines en el área con, digamos, tres tira- 





das: cada resultado de 1-2 representa 1D6 
Naves de Ataque Rápido; cada resultado de 3 

5, un Crucero de Asalto; y cada 6, una 
Barcaza de Batalla. Cada nave o escuadrón se 
representa con un marcador de contacto y 
llega al conflicto tal y como se describe en el 
escenario 8: Combate Escalonado. 


+ Una flota enemiga ha iniciado una 
repentina ofensiva contra un mundo 
imperial y las naves de la flota están 
demasiado lejos para responder. No obs- 
tante, se han visto varias naves de los 
Marines Espaciales en la zona que ya 
están en camino para rechazar la inva 
¡ón. ¡La carrera ha comenzado! 


Esta es una variante del escenario 7: Asalto 
Planetario, Ambas flotas empiezan a la misma 
distancia del mundo en disputa: el enemigo 
posee transportes para tropas según se descri- 
be en el escenario Asalto Planetario, mientras 
que los Marines Espaciales disponen tan solo 
de su experiencia “natural”. Ambos bandos 
obtienen “puntos de asalto” y el vencedor es 
el bando que obtiene más puntos de asalto al 
final de la batalla o el primero en alcanzar un 
límite predeterminado. 


omo se menciona en Asalto Planetario, pue- 

proseguir este combate en la superficie del 
planeta con una partida de Asalto Planetario 
de Epic 40,000 o Warhammer 40,000. 


» Un planeta de gran importancia estraté- 
gica se ha rebelado contra el gobierno del 
Emperador y los Marines Espaciales han 
enviado una pequeña fuerza “pacificado- 
ra” en misión de castigo. ¡Una demostra- 


ción del poder militar del Emperador 
debería aplastar esta rebelión en su 
mismo nacimiento! 


Esta es otra variante del escenario 7: Asalto 
Planetario. El jugador que lleva los Marines 
solo dispone de una pequeña flota (tal vez un 
par de Cruceros de Asalto y algunas Naves de 
Araque Rápido), mientras que el defensor di 
pone de un número de puntos equivalente en 
defensas planetarias. Obviamente, los 
Marines Espaciales no deberían tener dema- 
siados problemas, pero ¡qué tremenda ver- 
gitenza tendría que soportar el Capítulo si 
perdiese un Crucero de Asalto...! 


+ Los Marines Espaciales han reconquis- 
tado recientemente un planeta ocupado 
por el enemigo, pero, cuando lo están 
abandonando, aparece una flota enemiga 
con refuerzos. La flota enemiga no tiene 
ni idea de que ese mundo ya no les perte- 
nece ¡hasta que las naves de los Marines 
Espaciales abandonan la órbita baja en 
ruta de intercepción! 


Esto es una especie de Asalto Planetario al 
revés, Los Marines Espaciales empiezan la 
batalla en órbita baja, a distancia de asalto 
del borde planetario, y deben evitar que el 
enemigo desembarque ninguna tropa en el 
planeta. 


+ Una pequeña f 'a de naves de los 
Marines Espaciales está patrullando el 
espacio desconocido cuando encuentra 
una gran fuerza enemiga que se prepara 
para una invasión. Los Marines Espacia- 
les deben obtener tanta información 


como sea posible sobre la flota enemiga 
antes de escapar para dar la información 
y organizar la defensa. 


Esta n 
por Sorpresa, con los Marines Espaciales 
como atacantes. Los Marines Espaciales solo 
pueden incluir Cruceros de Asalto y Naves de 
Ataque Rápido. No obstante, en lugar de 
intentar destruir a tantos enemigos como sea 
posible, la-primera vez que una nave de los 
Marines Espaciales se aproxima a 45 cm de 
una nave de línea o escuadrón de escoltas 


isión se basa en el escenario 4: Ataque 


enemigos, los escanea e identifica (esto no 
afecta para nada a la habilidad del riavío para 
moverse o disparar). Las naves de los Marines 

spaciales pueden abandonar el combate o 
salir del campo de batalla sin conceder puntos 
de victoria (a menos que estén inutilizadas). 
Los Marines Espaciales obtienen un número 
de PV igual al valor en puntos de cada nave 0 
escuadrón enemigo que identifiquen, mientras 
que el enemigo obtiene PV por destruir o inu- 

var naves, de la manera habitual. 


También puedes librar batallas para resolver 
las peticiones de ayuda a los Marines 
Espaciales generadas en la tabla de la página 
143 del reglamento de Battlefleet Gothic, en la 
sección de Reglas de Campaña, Por ejemplo, 
podrías utilizar el escenario de plancta rebelde 
mencionado anteriormente para determinar 
qué proporción de defensas planetarias es des- 
truida antes que la Flota Imperial asalte el pls 
neta (resultado 12) o podrías jugar un escena- 
rio de Convoy para representar el ataque a las 
líneas de suministros (resultado 11). 














S: apróximaron: a nosotros, mas estábamos preparados. Una oleada de corrupción y herejía se nos acercó, pero 
no pudo atravesar nuestro) diamantino escudo de pureza y devoción. Nuestra pureza fluyó hacia los traidores, 
deteniendo su apresuramiento! inducido por demonios, y los envió al vacío. donde la justicia del Emperador se 

ejecutó sobre sus torturadas' almas. 


Del informe del Capitán Palatine de los Cónsules Blancos, durante la Purificación de Lethe. 














rines Espaciales en Battlcflect 





Liderazgo inicial de los Marines Espaciales 

Los Marines Espaciales son altamente organizados, eficientes y disci- 
plinados, lo que les permite superar al enemigo en, prácticamente, 
cualquier situación. Cuando generes el atributo de Liderazgo de una 
nave de los Marines Espaciales, utiliza la siguiente tabla, 


Liderazgo 





Acciones de abordaje y ataques relámpago 

Los Marines son la fuerza de combate suprema del Imperio, muy es- 
pecialmente en las acciones de abordaje de naves, en las que su habi- 
lidad es crucial y su reducido número irrelevante, Para representar es- 
10, las naves de los Marines Espaciales suman +2 a su tirada de 1D6 
cuando realicen una acción de abordaje y +1 cuando efectúen un ata- 
que relámpago. 


Los ataques relámpago contra una nave de los Marines Espaciales 
restan La su tirada (por lo tanto, fallarán con un resultado de 1, pero 
también con uno de 2). 


Asalto Planetario y Exterminatus 

Los Marines Espaciales son expertos en asaltos planetarios y en atacar 
sistemas controlados por el enemigo. Toda su organización y las naves 
que tienen a su disposición están diseñadas exclusivamente para 
reconquistar o destruir planetas que hayan caído en manos enemigas. 


En el escenario 7: Asalto Planetario, los Cruceros de Asalto de los 
Marines Espaciales y sus Barcazas de Batalla consiguen 2 Puntos de 
Asalto por cada turno que pasen bombardeando el planeta o desem- 
barcando tropas en él en lugar de 1 punto, como es habitual, En el 
escenario 9: Exterminatus, una Barcaza de Batalla se puede utilizar 
como Exterminatus sin necesidad de modificar su perfil (las Barcazas 
de Batalla vienen equipadas con bombas víricas y cabezas nucleares 
ciclotrónicas por defecto). Además, cuando la Barcaza de Batalla esté 
en la posición adecuada para exterminar el planeta, necesitarás obte- 
ner un 3+ para ello en lugar del 4+ habitual. 


Cañón Magma 

Las Barcazas de Batalla de los Marines Espaciales llevan incorporada 
una pesada batería de cañones magma como parte de su armamento 
principal. Los cañones magma son enormes aceleradores lineales mon- 
tados sobre torretas capaces de disparar una ráfaga continua de pesadas 
cabezas explosivas de magma. Se utilizan principalmente para volar en 
pedazos las defensas planetarias y proporcionar un devastador fuego de 
apoyo u las fuerzas de desembarco de los Marines Espaciales. Y son 
igual de devastadores en combate entre naves, pues son capaces de des- 
trozar a cualquier nave estelar con un par de andanadas. 


Reglas especiales: los cañones magma disparan de la misma manera 
que las baterías de armas, con dos excepciones: 


+ siempre impactan con un resultado de 4 o más, independiente- 
mente del blindaje del objetivo (incluso contra “munición auto- 
propulsada”); 


+ provocan impactos críticos con un tesultado de 4 o más en 1D6 
en lugar del 6 habitual. 


Munición autopropulsada 


En lugar de los bombarderos y cazas usados por la Flota Imperial, el 
Adeptus Astartes utiliza exclusivamente la Cañonera 7hunderhawk. 
También hace uso de otros tipos de “munición autopropulsada” cuyo 
uso no está generalizado en la Flota Imperial. 


Reglas especiales: las naves de los Marines Espaciales pueden disparar 
torpedos de abordaje en lugar de torpedos ordinarios, tal y como se des- 
cribe en las reglas para “munición autopropulsada” de Battlefleet 
Gothic. Recuerda que, por ser Marines Espaciales, tienen un bonificador 
de +1 a sus araques relámpago si impactan una nave enemiga 


No hay reglas específicas para las cápsulas de desembarco; ya se han 
tenido en cuenta en las reglas para asalto planetario. 


Las Cañoneras Thunderhawk combinan las habilidades de una nave de 
asalto y un caza y se desplazan, como cualquier otra nave de ataque, 
una velocidad de 20 em. Una ficha de Cañonera Thunderhawk inter- 
ceptada por un caza enemigo o que atraviese una ficha de “munición 
autopropulsada” enemiga retira al enemigo tal y como lo haría un 
caza; después, en lugar de retirar seguidamente la ficha de la 
Thunderhawk, tira un dado: con un resultado de 4+, la Cañonera 
Thunderhawk no se retira (aunque hay que tener en cuenta que solo 
puede retirar un marcador enemigo por fase de munición autopropul- 
sada y deberá detenerse en cuanto intercepte a un enemigo). Ten en 
cuenta que, contra cazas eldar, que también poseen esta habilidad, ¡es 
posible que la fase acabe y no se retire ninguna de las fichas! Si suce» 
de esto, cualquiera de las dos fichas es capaz de continuar su movi- 
miento en el turno siguiente o de quedarse en el mismo lugar e inten- 
tar eliminar al enemigo otra vez, 


Cuando una ficha de Thunderhawí entra en contacto peana con peana 
on una nave enemiga, actúa exactamente igual que una nave de asal- 
to (con el +1 adicional a su ataque relámpago por ser una nave de los 
Marines Espaciales). Una vez que la cañonera ha llevado a cabo su 
ataque relámpago, se retira del juego. 


NAVES DEL ÁDEPTUS ASTARTES 
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Tipofmpactos Velocidad Giros Escudos Blindaje 
3 6+ 


Acorazadoa a 
Armamento 


Batería de babor 45 cm 12 


MUGES 
3 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 


Izquierdo. 





Batería de estribor 45 cm 12 


Derecho | 





Thunderhawk: 20 cm 3 escuadrones 





Hangares de proa 





Torpedos de proa | 30 cm 6 


Frontal | 








Cafión Magma dorsal | 30cm 8 


12, Jrontaliderecho_| 





a mayoría de Capítulos controla dos o tres Barcazas de Batalla. Estas naves son 


brutales y han sido diseñadas con ese único propósito, la brutalidad. 


: es difícil maniobrar con una Barcaza de Batalla, 
no puede ejecutarse la orden espe- 
cial “cambio de rumbo”. 


NAVES FAMOSAS 

DE LA GUERRA GÓTICA 

Castigador, Redentor (Capítulo de los Exorcistas) 
espada de la Verdad (Capítulo de los Cónsules Blancos) 

Espada del Emperador (Capítulo de los Garras Rojas) 


ucero, de Asalto de los Marines 


sala 


dde 


Espaciales. 2 





MES 
6+ 


Tipo/lmpactos Velocidad Giros Escudos 


IT INES ENE EE 


Armamento 
Batería de babor 30 cm 


UGES 


Alcance/Velocidad Potencia de Fuego/F Ángulo de disparo 


Izquierdo 





[Batería de estribor | 30. cm [ 4 


Derecho | 








Hangares de proa | Thunderhawk: 200m | 2 escuadrones 
¡Cañón Magma de proa. 


Frontal ] 





| 20cm [ 3 
ientras que los Capítulos de los Marines Espaciales emplean e 


| poder de sus 


Barcazas de Batalla en muy raras ocasiones, los Cruceros de Asalto del Adeptus 
Astartes, aunque no dejan de ser raros, son una visión mucho más habitual. A menudo, 


la llegada de un Crucero de Asalto de los Marines Espaciales basta para 


sofocar un sis- 


tema rebelde, Los Marines Espaciales actúan con rapidez si la rendición de sus enemi- 


gos no es inmediata, 


NAVES FAMOSAS DE LA GUERRA GÓTICA 

Titus (Capítulo de los Puños Imperiales) 

Hermes, Fe Eterna (Capítulo de los Cónsules Blancos) 

Capitán Augusta, Desafío Eterno, Cazador (Capítulo de los Exorcistas) 
Ejecución Sagrada, Garra de Justicia (Capítulo de los Garras Rojas) 





Naves de, Ataque Rápido de los Marines Espaciales... puntos: especial 





TE los Capítulos de Marines Espaciales utilizan naves conocidas 
colectivamente como Naves de Ataque Rápido. Estas naves se usan 
principalmente para patrullar los dominos del Adeptus Astartes y sirven 
de escolta móvil a las Barcazas de Batalla y los Cruceros de Asalto, Las 
Naves de Ataque Rápido son tripuladas por los siervos del Capítulo, 
bajo la supervisión de un cuadro de Tecnomarines y otros especialistas, 


Existen muchos tipos distintos de Naves de Ataque Rápido y su diseño 
puede variar de Capítulo a Capítulo, así que te recomendamos que utili- 
ces las fragatas y destructores de la lista de flota del Sector Gótico y 


añadas las reglas adicionales para los Marines indicadas en este artículo. 
Como ya habrás visto en la lista de flota del Adeptus Ástartes, estas 
naves cuestan 5 puntos adicionales. Por supuesto, deben 

estar pintadas con los colores de flota apropiados: 

¡no puedes limitarte a coger tus escoltas de la 
Flota Imperial y decir que son Naves de 


Ataque Rápido! ? 
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Ti UNA ARRIESGADA EXPEDICIÓN A LUSTRIA, UN GRUPO DE 
VALIENTES Y AGUERRIDOS TROLLS HA DESENTERRADO 
MAGNÍFICOS TESOROS DE LOS ANTIGUOS ENTRE LOS QUE SE 
CUENTAN GRAN CANTIDAD DE MINIATURAS ANTIGUAS QUE, 

A PARTIR DE ESTE MES, OS IREMOS OFRECIENDO EN ESTAS 
PÁGINAS. ESTE MES OS OFRECEMOS LAS SIGUIENTES 
MINIATURAS DE WARHAMMER: 


ENANOS DEL CAOS 
Ref Descripción PN.P. Sugerencias 


99506 Grupo de Mando Hobgoblin 500 Pts./3,01 € Perfecto para los Mercenarios. 
99509 Calcomanias Enanos del Caos 300 Pts./1,80 € Muy buenas para el Caos: calaveras. 
99510 Astragoth, sumo sacerdote 500 Pts./3,01 € 

99513 Portaestandarte centauro 500 Pts./3,01 € 

99514 Centauro 500 Pts./3,01 € 

99517 Grupo de Mando Enanos del Caos 500 Pts./3,01 € 


MERCENARIOS 
Ref Descripción PM.P, Sugerencias 


97676 Ejércitos Warhammer: Mercenarios 500 Pts./3,01 € Mucho trasfondo, mapas, ilustraciones... 
97025 Jinetes Gélidos (5) 2.000 Pts./12,02 € Perfecto para los Hombres Lagarto. 
97081 Jagún de la Horda del Lobo(5) 2.000 Pts./12,02 € Perfecto para los Enanos del Caos. 
97412 Hombres Pájaro de Catrazza (5) 2.000 Pts./12,02 € 
97479 Compañía del Leopardo de Leopold (12) 2.500 Pts./15,09 € También sirven como Lanceros de Middenhelm. 
97485 Matadores Piratas de Drong el Largo(7) 1.500 Pts./9,02 € Matadores que necesitan pocas transformaciones. 
97497 Beorg Bearstruck y los Hobres Oso 

de Urslo (6) 1,500 Pts./9,02 € Muy adecuados como Bárbaros del Caos. 
96451 Amazonas (3) 750 Pts./4,51 € ¡Bárbaras del Caos! 
97020 Wilhelm y Johan 500 Pis 3,01 € Cazador de Brujas para Mordhelm o el Imperio. 
97079 Ghazak Khan 500 Pts/3,01 € Más Hobgoblins para los Enanos del Caos. 
97185 Cazador de Voland 500 Pts./3,01 € Perfectos Caballeros para el Imperio o Bretonia. 
97186 Duelistas de Véspero (3) 750 Pts./4,51 € Milicia Imperial, O Mercenarios de Mordheim, 
97188 Lorenzo Lupo 500 Pts./3,01 € Tileanos en Mordheim . 
97264 Borglo el Sitiador 500 Pts./3,01 € Personaje para Bretonía o el Imperio, 
97265 Guardia Republicana de Ricoo (3) 750 Pts./4,51 € 
97266 Perro del Desierto de Al Muktar 500 Pts./3,01 € 
973491 Hombre Pájaro de Catrazza 500 Pts./3,01 € 
973507 Ballesteros de Braganza(3) 750 Pts./4,51 € 
973514 Compañía del Leopardo de Leopoldo (3) 750 Pts./4,51 € También como Lanceros de Middenheim. 
973521 Ogro de Golfag 750 Pts./4,51 € 
97442 Lucrezia Belladonna 750 Pts./4,51 € Hechicera Imperial, de Bretonia o Lahmia. 
97443 Matadores Piratas de Drong el Largo (3) 750 Pts./4,51 € Matadores que necesitan pocas transformaciones, 
97445 Hombres Oso de Urslo (3) 750 Pts./4,51 € Muy adecuados como. Barbaros del Caos. 
97447 Compañía Alcatani (3) 750 Pis./4,51 € 
97467 Jinete Horda del Lobo 500 Pts./3,01 € Más Hobgoblins para los Enanos del Caos. 
97555 General Mercenario 500 Pts./3,01 € Personaje para Bretonia o el Imperio. 


ELFOS OSCUROS 


Ref Descripción P.v.P. Sugerencias 











3137 Ejércitos Warhammer Elfos Oscuros 500 Pts./3,01 € Mucho trasfondo, mapas, Ilustraciones. 
99247 Caldero de Sangre 1.500 Pts./9,02 € Transformaciones, escenografía. 
97737 Portaestandarte Jinete Oscuro 500 Pts./3,01 € 

97738 Paladín Jinete Oscuro 500 Pts./3,01 € 

99606 Hechicera Elfa Oscura 500 Pts./3,01 € 

99609 Paladín Caballero Gélido 500 Pts./3,01 € 

99610 Portaestandarte Caballero Gélido 500 Pts./3,01 € 

99611 Estandarte Elfos Oscuros 500 Pts./3,01 € 

99613 Caballeros Gélidos Elfos Oscuros 500 Pts./3,01 € 

99614 Corsarios Elfos Oscuros (3) 750 Pts./4,51 € 

99618 Grupo de Mando Elfos Oscuros 500 Pts./3,01 € 

99619 Guardia Negra (2) 500 Pts./3,01 € 

99620 Ballestreros Elfos Oscuros (3) 750 Pts 4,51 € 

99621 Lanceros Elfos Oscuros 750 Pts./4,51 € 





EL LABORATORIO DE 


ORHIMEDES 


CAZACABROS DESTROYER 


Blindaje: 
Frontal Lateral Posterior___HP 


14 12 10 3 








Tipo: tanque. Tripulación: Guardia Imperial. 

Armamento: un láser destroyer en el habitáculo (consulta el 
Sumario de la Compañía Acorazada al inicio de esta lista para 
sus características). 

Opciones: puede equiparse con las siguientes modificaciones: 
red de camuflaje, sistema de escape, blindaje adicional, misil caza- 
dor-asesino, sistemas de comunicación avanzados, barreminas, 
bolter de asalto en afuste exterior, quitaobstáculos, reflector, faldo- 
nes laterales y descargadores de humo. 


¡Y, ADEMÁS, 
TODAVÍA PUEDES 
CONSEGUIR TU 


k BÁRBAROS y a ROSS 


DEL CAOS 


KA Una unidad completa com- 
puesta por estas 12 minia- 
turas de Bárbaros del Caos 

por solo 2.695 pts./16,20 E 














¡ADEMÁS, DISPONDRÁS DE MUCHAS PIEZAS ADICIONALES QUE 
PODRÁS APROVECHAR PARA REALIZAR OTRAS TRANSFORMACIONES! 


Miniaturas montadas y pintadas por Ramon Atar. Sólo hasta fin de existencias. 





MARINES ESPACIALES ENANOS DEL CAOS 


Al Club Troll han llegado nuevas e increíbles minia- 
turas de Guerreros Enanos del Caos con armas a 
dos manos. 


Este mes el Club Troll os ofrece 
Una de las primeras servoarma- 
duras utilizadas por los Marines k 
Espaciales, el modelo mkl!. Combate a los enemigos de Zarr-Naggrund y 


Esta armadura nos llega desde conviértelos en esclavos con ellos. 


los atribulados tiempos de la Yo on 6 p ¡Larga vida a Astragoth! ¡Fuerza y poder al 
Cruzada Espacial y la recon- he Padre de la Oscuridad! 

quista dela galaxia, , Consigue estas magníficas miniatu- 
Consigue esta miniatura de y 4 ras de Enanos del Caos por solo: 
Marine Espacial con armadura Dal 08 $ 500 pts./3,01 € cada una. 

mkil por: 


od 


Cantidadez 
limitadas, ofertaz 
válidaz zólo hasta 
fin de existenciaz, 


AWVO/ DICE A ' : Mor y 
MARN ANIER 


AA A  LAINYLAN rl 


Lista de precios de las Matrices de Plásticó de Elfos. * Lista de precios de las Matricés de Plástico de 
Oscuros: Hombres Lagarto: a 
Descripción Precio Codigo — Descripción Precio 
Regimiento Elfos 60539, Eslizones (2) 300 Pts./2,10€ 
Oscos 500 Pts./3.01.€ $ 60806. Saurio-pirana (1) 180 Pts,/1,08 € 
Escudos Elfos Oscuros 350 Pts./2,10€ | 3 60897 00 Saurio-serpiente (1) 180 Pis./1,08 € 
Gélido A , 250 Pts./1,50€ 4 60808 Saurio-slan 1 (1) 180 Pts./1,08 € 
Gélido B 250 Pts./1,50.€ "$ 6089910 'Saurio-slan 2 (1) 180 Pts. /1,08.€. 
60900. > Escudos Hombres Lagarto 1. 150 Pts./0,90 € 
60901 Escudos Hombres Lagarto 2 
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LH 61051 


Regimiento Elfos Oscuros 














45 61049  Gélido B 


Ar 61048 


Gélido A 














4% 60898  Saurio-slan 1(1) 





4. 60897 —Saurio-serpiente (1) 


Am 60896 Saurio-piraña (1) 


4% 60899 —Saurio-slan 2 (1) 





























4 60900 Escudos Hombres Lagarto 1 


4 60901 Escudos Hombres Lagarto 2 




















Usa esta Hoja de Pedido para formalizar tu pedido de juegos Games 
« Workshop y Miniaturas Citadel. Una vez hayas calculado el importe total 
de tu pedido, no olvides añadir los gastos de envío, que puedes 


¡a Vis 
V =N 


Y ha 1! 


consultar en el recuadro de más abajo. 


ENTREGA DE TU PEDIDO 
Si efectúas tu pedido antes de las 12 h del mediodía 
(sólo días laborables), un mensajero e lo entregará 
'n un período máximo de 72 h en Peninsula y 
Baleares; de 96 h en Portugal y de 10 días en Cana- 
rías, Ceuta, Mella y Andorra. Los pedidos solcita- 
dos después de la hora indicada tardarán un día 


11.995 Pta 
72,09 Euros 








Las entregas se llevan a cabo de lunes a viernes, Si 
tienes algún problema con el pedido, no dudes en 
ponerte en contacto con nosotros para encontrar una 
solución lo más rápidamente posible. 


MUY 6 TE: No olvides indicar tu 


número de teléfono en el pedido... Y, por favor, NO 
ENVÍES DINERO ENTUS PEDIDOS; no podemos 


11.995 Pta 
72,09 Es 





más. Si has efectuado tu pedido contrarreembolso, 
deberás pagar su importe total en efectivo en el 
momento de ja entrega. 


hacemos responsables del dinero enviado a través 
del servicio de correos. 


0 sacro de 
dela ec 


sumi soler a mercánci en un período 


de sete días 


GASTOS DE ENVÍO 
Por Transportista (MRW) 
Hasta 2.750 Pta de 2.751 a 8.500 Pta 
1.500 Pta/9,02€ 850 Pta/5,10.€ 


Andorra, Islas Canarias, , » | 
Ceuta o Melilla (10 días) | 


Portugal (96 h) 2.000 Pta/12,02 € 1.800 Pta/10,82 € | 1.500 Pta/9,02 € 
Resto del Mundo 





Tiempo de entrega de los 
pedidos desde salida de 
Games Workshop: 


Por Correo 





Superiores a 8,501 Pta 
850 Pta/8,91 € 





Península o Baleares (72h) 





500 Pta/ 3€ 











Llámanos y te informaremos 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, S.L. te informa que los datos identificativos y personales 
que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte de los ficheros informáticos de los que es titular Games Workshop, S.L. Nuestro objetivo a través de este fichero es 
agilizar nuestra gestión y Servicio y poder proporcionarte la información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, sus productos actuales, novedades futur 
fas, promociones, concursos, ete. en el ámbito de los productos que proporcionamos a traves de Games Workshop, S.L y de sus empresas del grupo. Puedes acceder, rectificar y cancelar 
tus datos comunicándolo por carta certificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, 300-304, 08908 Hospitalet de Llobregat (Barcelona). 


LUNES a VIERNES de 9:00 a 21:00 
horas, los SÁBADOS de 10:00 a 19:00 hi 
horas y los DOMINGOS de 16:00 a || 
20:00 horas. 


NOMBRE 
DIRECCIÓN 
POBLACIÓN... 


¡puosiad osn a 


avd eu ejsaJerdoco 


Código Postal:.. Teléfono: 


sepand ou ep sede 
ru eadouse seuemb ou 15 





Contrarreembolso Tarjeta de Crédito 


D 


Sistema de Pago: 


Número Tarjeta: IHOOJ DO! 


Fecha de Caducidad .... 
Firma del Titular. 










































































FAX 902 131057 
troll0games-workshop.es 


Venta Directa sólo cierra los días 
25 de Diciembre y 1 y 6 de Enero. 


... Nombre del Titular ............ 


American 
Express 


08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN 


¡Games Workshop Venta Directa Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud 





¿Por qué debo 
zuzcribirme? 


| Porque mien- 
tras dure tu 





suscripción 
dispondrás de 
las siguientes 
ventajas: 











NO TIENES QUE PAGAR 
GASTOS DE ENVÍO para 
todos los pedidos que 
realices a nuestros Trolls 
en Venta Directa* 


Te convertirá en MIEMBRO 
del CLUBTROLL: podrás te- 
ner acceso a NUESTRAS 
OFERTAS ESPECIALES 
del tipo “Sólo 
Club Troll” que 
aparecen en la re- 


trollOgames-workshop.es 


¿válido sólo si efectuas un pedido mínimo de 3.000 Pta para pedidos efectuados a España peninsular o Baleares. Los pedidos realizados a península o bale= a 


llegarán por transportista. 


Te convertirás en un amigo 
de los Trolls; y a nosotros (si 
no tenemoz mucha hambre) 
ho nos gusta comernos a los 
amigos... 


vista Troll y tendrás 
PRIORIDAD enla 
compra de ENTRA- 

DAS a nuestros eventos, 
como el torneo de Warham- 
mer, Warhammer 40,000 y el 
GAMES DAY. 


La suscripción te regala 
KRANEOZ para tu cartilla 
y si haces una renova- 
ción: EL DOBLE DE 
KRANEOZ. 


Y por último... 
Recibirás la 
revista SIN 
GASTOS DE 


ENVÍO cada mes 


donde quieras 
y ¡¡ENVIADA 
POR MRWII* 


Inde el servicio de transportista esté disponible. Si en tu localidad no es posible enviarla por MRW, la recibirás por correo certificado. 





Suscríbete a 12 números por el precio OF ER TA al 


de 10: 6.250 Pta (37,59.€). Suscríbete a 12 números por7.500 
Pta (45,08 €) y te regalaremos 
material por 
valor de hasta 
p-9,195 Pta 
(19,20.€). 


e A 
' Suscríbete a 24 números por j : 
15.000 Ptes (120,20 £) y te regala- tE UROPA 
remos material por valor de hasta 


, 7,000 Ptes (42,07 €). Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf 


Esa aqui l nombro del materalquedosees: al | durante 12 números por 15.000 Pta (90,15€).. pipi 


y 3 están 
SUDAMÉRICA a 


Suscripción por 1 año. Suscríbete a White Dwarf 
durante 12 números por 20.000 Pta (120.20€). 


2 dl 


NOMBRE , a glo , VEN ] A 
DIRECCIÓN s Ko 
POBLACIÓN... .CÓdigO Postal coc TOÍBÍOOS cr 


Sistema de Pago: Giro Postal Tarjeta de Crédito De LUNES a VIERNES de 9h 
re eo) de la mañana a 21h de la 
Talón Talón Contrareembolso tarde, los SÁBADOS de 10h a 
(Incluir el talón con la hoja de suscripción) (Sólo oferta 2y 3) ed: 9h (ininterrumpido) y los 
$ DOMINGOS de 16h a 20h. 


Núm. de Teléfono: 


















































































































































Número Tarjeta: 





Fecha de Caducidad ..... ..» Nombre del Titular 


ronca —— IES 


Núm. de Fax: 902 13 10 57 


«mail: troll O gamesworkshop.es 

GAMES WORKSHOP VENTA DIRECTA NIN American 

Motors, 300-304 - Pol. Gran Vía Sud CA Exross 

08908 - L'Hospitalet de Llobregat - BCN a) A dl dl 
ATENCIÓN: El precio de la suscripción comprende los. 


En cumplimiento con la ley orgánica 15/1999 de 13 de diciembre de protección de datos de carácter personal Games Workshop, SL. e informa. | — doce números de la revista WHITE DWARE correspon” 
que los datos identcalos y Personales que nos has proporcionado son confidenciales y pasarán a formar parte delos ficheros informáticos de | gientes a los doce meses siguientes. Dicha suscripelón 
los que es lar Games Maso, SL. esto obio a ravés de eso Foro as agizr muestra ges y servici y oder proporienariela | so considera inevocable sin perico deldetecho del 
información que consideremos pueda ser de tu interés referente a Games Workshop, Sus productos actuales, novedades futuras, promociones, | suscriptor a darse de baja durante las sucesivas anual 
«concursos, ele. en el ámbio de los productos que proporcionamos a través de Games Workshop, S.L, y de sus empresas del grupo, Puedes. | dados Encaso de que durante la suscripción el sus 
Ssceder rectlicar y cancelar tus datos comunicándolo por carta cerificada a Games Workshop, S.L. Ref. Datos C/ Motores, SÓ0-304, 08908 | tor decidiese darse de baja, no tendrá derecho ala: 
LHospitalet de Llobregat (Barcelona). volución de ninguna cantidad de dinero sin perjuicio 


á á su derecho a seguir recibiendo la revista por el per 
Sino quieres estropear tu ejemplar de Troll, puedes fotocopiar esta página para tu uso personal. e d 




















